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รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมดว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสริม 
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี
 
เกรยีงไกร  พละสนธิ1* พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์2 และ พินันทา  ฉัตรวัฒนา3 
 
บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยมีวิธีดําเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะ 
ที่ 1 การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง กลุ่มตัวอย่างคือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตสําหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง 
สาขาเทคโนโลยี   การโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ จํานวน 27 คน ซึ่งใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบบประเมินความเหมาะสมมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบบประเมินตาม
สภาพจริงและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ 
t-test one sample group ผลการวิจัยพบว่า ระยะที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม หรือ I-MOVIE of STEAM Education Model ประกอบไปด้วย ขั้นตอนที่ 1 การสร้างจินตนาการ 
(Imagination) ขั้นตอนที่ 2 การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) ขั้นตอนที่ 3 การปฐมนิเทศ (Orientation) ขั้นตอนที่ 4 การ
สร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) ขั้นตอนที่ 5 การสร้างนวัตกรรม (Innovation) และขั้นตอนที่ 6 การประเมินผล 
(Evaluation) โดยผลการประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x� = 4.76 , S.D. = 
0.13) และระยะที่2 ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบ มีคะแนน ร้อย
ละ 87 ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานที่ตั้งไว้ และพบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญที่ระดับ .01 
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Cloud Learning in STEAM Education Model by Augmented Reality Technology  
to Develop Creativity and Innovation Skills for Undergraduate Students 
 
Kriangkrai  Palasonthi1*  Pallop  Phiriyasurawong2  and Pinanta  Chatwattana3 
 
Abstract 
The objectives of this study were; 1) to develop a cloud learning in STEAM Education Model by 
augmenting reality technology to develop creativity and innovation skills for undergraduate students, 
and 2) to determine the effect of cloud learning in STEAM Education. The method are divided into 2 
phases, which were: 1) Development of cloud learning in STEAM Education Model by augmenting 
reality. 2) The studying an effect of cloud learning in STEAM Education Model by augmenting reality 
technology. The sample were 27 undergraduate students who register in Pre-production planning for 
television and radio course, television and radio broadcasting technology major, the faculty of science 
and technology Rajamangala university of Technology Krungthep. The students who participated in the 
study were selecting purposive sampling.  The research tools consisted of a cloud learning in STEAM 
Education Model by augmenting reality technology, likert scale, an authentic assessment and a learning 
achievement tests. The statistics used in research were, percentage, average (x�), standard deviation 
(S.D.) and T-test one sample group. The results were;   1) Cloud learning in STEAM Education Model by 
augmenting reality technology (I-MOVIE of STEAM Education Model) consisted of 6 processes: 
Imagination, Motivation, Orientation, Variation, Innovation and Evaluation, an expert identified, the 
developed model, that the format is most appropriate. (x�= 4.76, S.D.= 0.13) and 2) The sample had 
been developed in creativity and innovation skills after participated in this study about 87%, which is 
higher than the expected assumptions, and after studying, learning achievement of students have 
increased significantly .01 level 
 
Keywords: Cloud Learning, STEAM Education, Augmented Reality Technology, Creativity and 
Innovation Skills 
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1.  บทนํา 
คลาวด์เทคโนโลยี (Cloud Technology) เป็น 
เทคโนโลยีที่ให้บริการในรูปแบบ การประมวลผล หน่วย
จัดเก็บข้อมูล และระบบออนไลน์ต่าง ๆ จากผู้ให้บริการ 
เพื่อลดความยุ่งยากในการติดตั้ง ดูแลระบบ ช่วยประหยัด 
เวลา และลดต้นทุนในการสร้างระบบคอมพิวเตอร์ และ
เครือข่าย ซึ่งมีทั้งแบบบริการฟรีและแบบเสียค่าใช้จ่าย 
โดยสามารถเข้าถึงข้อมูล บนเทคโนโลยีคลาวด์จากที่ใด 
ก็ได้ คลาวด์เทคโนโลยีได้พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องและ 
ก้าวเข้ามาสร้างบทบาทในทุกวงการ [1] 
ในปัจจุบันได้มีการนําเอาคลาวด์เทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้และบูรณาการสร้างกิจกรรมในการเรียนการ
สอน เนื่องจากการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีแบบเดิม
ในสมัยก่อนมักเกิดปัญหาในการเรียน แต่ด้วยบริการของ
คลาวด์เทคโนโลยีสามารถช่วยให้การรับส่ง การส่ังงาน
ผ่าน e-mail ระหว่างครู อาจารย์ ผู้เรียน นักศึกษามี
ความสะดวกมากขึ้น รวมไปถึงการพัฒนาบทเรียนออนไลน์
ของครูอาจารย์ที่ผ่านมามักเกิดปัญหาจากเครื่องแม่ข่าย
เว็บที่สถาบันไม่รองรับ หรือมีให้ในปริมาณที่จํากัด แต่
ด้วยการให้บริการฟรีของคลาวด์เทคโนโลยี ครู อาจารย์
หลาย ๆ ท่าน สามารถเข้าไปสมัคร เป็นสมาชิกได้ฟรี 
สามารถนําส่ือต่าง ๆ รวมทั้งสามรถเช่ือมโยงความ 
สามารถระหว่างเว็บเพื่อสร้างสรรค์เว็บ e-Learning ที่มี
ลูกเล่นโดนใจผู้เรียน [2] 
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการบูรณาการ
ศาสตร์แห่งการเรียนรู้ในแขนงวิชาของ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้า
ด้วยกัน เป็นปรัชญาการศึกษาที่ทันสมัยและส่งเสริมให้
นักเรียนลองผิดลองถูก ตระหนักคิด และฟังความคิดเห็น
อื่นๆ สร้างฐานความรู้ที่อยู่นอกขอบเขตของการสอบ ใน
ศตวรรษที่ 20 นวัตกรรมส่วนใหญ่อาศัยความสามารถ
ของผู้คนที่มีความเชี่ยวชาญในเร่ืองของวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ หรือสะเต็มศึกษา 
ซึ่งปัจจุบันได้เปล่ียนโหมดในเชิงบวกที่ต้องดําเนินการ
เพื่อตอบสนองความต้องการของเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 
21 โดยเพ่ิมความสามารถของศิลปะเข้าไปอยู่ในแขนงวิชา
ที่จะบูรณาการศาสตร์เข้าด้วยกันอีกด้วย ดังน้ันสะตีม
ศึกษาจึงถูกพัฒนามาจากสะเต็มศึกษานั่นเอง [3] 
สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนผ่านการทําโครงงานหรือกิจกรรม
โดยมุ่งให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิต 
เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะชีวิต การคิดสร้างสรรค์ 
และนําไปสู่การสร้างนวัตกรรม โดยการเรียนรู้จากการทํา
กิจกรรมหรือโครงงาน สะเต็มศึกษาไม่ได้จํากัดการเรียนรู้
หรือบูรณาการกิจกรรมภายใน 4 ศาสตร์ที่กําหนดเท่านั้น 
แต่ยังสามารถนําความรู้ในศาสตร์วิชาอื่น ๆ มาบูรณาการ
เพิ่มเติมได้อีกด้วย [4] 
จากอดีตจนถึงปัจจุบันได้มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเข้ามาใช้ในชีวิตประจําวันในหลาย ๆ 
แวดวง โดยเฉพาะทางการศึกษา ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เนื้อหา 
บทเรียน แหล่งเชื่อมโยงข้อมูลออนไลน์ ข้อสอบ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ ตื่นเต้น และ
สนุกสนานกับการเรียน การนําเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจําเป็นต้องมี
องค์ประกอบอื่น ๆ มากมายที่เอาเข้ามาใช้ ไม่ว่าจะเป็น
หลักจิตวิทยาการออกแบบส่ือการเรียนการสอน เพื่อให้
การจัดการเรียนการสอนออกมาสมบูรณ์ที่ สุด ซึ่ ง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีการนําเนื้อหา เข้ามาใช้ใน
การเรียนการสอนดังนั้นผู้เรียนก็จะเกิดองค์ความรู้ที่
หลากหลายในการเรียนรู้ [5] 
เนื่องจากปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว
ในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม การ
ดําเนินชีวิต ความก้าวหน้าของ เทคโนโลยี ทําให้ต้องมี
การเปล่ียนแปลงเนื้อหาสาระตามหลักสูตรควบคู่ไป กับ
การพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ที่จําเป็นสําหรับศตวรรษที่ 21 
ซึ่งสาระวิชาก็มีความสําคัญ แต่ไม่เพียงพอสาหรับการ
เรียนรู้ เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการ
เรียนรู้สาระวิชา ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเอง 
ของศิษย์ โดยมีครูคอยช่วยแนะนํา และช่วยออกแบบ
กิจกรรมให้กับนักเรียนแต่ละคนที่สามารถประเมิน
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ ทักษะด้าน
การสร้างสรรค์และนวัตกรรมถือเป็นส่วนหนึ่งของมีทักษะ
จําเป็นต่อการดาํรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่มีความ สําคัญ
อย่างยิ่ง ถือเป็นการเตรียมเยาวชนให้เป็นผู้ที่มีทักษะ
สําคัญในการเผชิญชีวิตในโลกที่มีกระแสของการ
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เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จะทําให้เยาวชนเป็นผู้ที่ 
คิดเป็น ทําเป็น ตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง [6] 
หลักสูตรของสาขาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และ
วิทยุกระจายเสียง จัดการศึกษามุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความ
เชี่ยวชาญครบถ้วนตามสมรรถนะวิชาชีพ โทรทัศน์และ
วิทยุกระจายเสียง อันได้แก่  การนําความรู้ไปใช้ การมี
ทักษะทางปัญญา การมีทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล และความรับผิดชอบ รวมไปถึงการมีทักษะการคิด 
วิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสารและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ การมีทักษะปฏิบัติโดยเน้นการปลูกฝัง
กระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับความมี
คุณธรรมและจริยธรรมด้วยความ รับผิดชอบต่อสังคม [7] 
จากหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ทําให้ผู้วิจัยมีแนวคิดใน
การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งหลักการ
จัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาสามารถตอบสนองการ
จัดการเรียนรู้ของสาขาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุ 
กระจายเสียง ที่มุ่งเน้นจัดการศึกษามุ่งผลิตบัณฑิตให้มี
ความเชี่ยวชาญครบถ้วนตามสมรรถนะวิชาชีพ และ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะจําเป็นในศตวรรษที่ 21 ด้าน
การสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม โดยใช้ระบบการ
จัดการเรียนการสอนแบบคลาวด์เลิร์นนิงเพื่อส่งเสริมการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และบูรณาการเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพื่อเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และตื่นเต้นกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่แปลกใหม่และทันสมัย 
 
2.  วัตถุประสงค์การวิจัย 
     2.1  พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2.2  ศึกษาผลการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนงิแบบ  
สะตีมดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม  
 
3.  สมมติฐานการวิจัย 
3.1  ความเหมาะสมรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะ
ตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากขึ้นไป 
3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3.3  ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 
 
4.  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตสําหรับงานโทรทัศน์
และวิทยุกระจายเสียง สาขาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และ
วิทยุกระจายเสียง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จํานวน 27 คน 
ซึ่งใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 
5.  วิธีการดําเนินการวิจัย 
กระบวนการวิจัยในการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้แบ่งการดําเนินงานตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยเป็น 2 ระยะดังนี้ 
ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีขั้นตอนดังนี้ 
1)  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษา สังเคราะห์ 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยการวิเคราะห์จาก
ปัจจัยนําเข้า (Input) รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ซึ่งเริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา ความต้องการ เป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมาย เนื้อหา และสภาพแวดล้อมบรบิทที่เกี่ยวข้อง 
2)  ขั้นการออกแบบ (Design) รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยออกแบบการเรียนรู้ตามหลักการกิจกรรม
สะเต็มศึกษา โดยยึดหลักการออกแบบตามวิธีการเชิง
ระบบ (System Approach) ซึ่งประกอบด้วย 4 ปัจจัย 
คือ ปัจจัยนําเข้า(Input) กระบวนการ (Process) ผลผลิต  
(Output) และ ข้อมูลปอ้นกลับ (Feedback)) 
_19-1216(256-264)27.indd   259 21/1/2563 BE   14:40
Technical Education Journal : King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
Vol. 10 No. 2 May – August, 2019260
 
3)  ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.1)  พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.2)  สร้างเครื่องมือสําหรับการประเมินความ 
เหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
4)  การนําไปใช้ (Implement) นํารูปแบบไปให้ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค ด้านวิธีการสอน ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษาจํานวน 5 ท่าน 
ประเมินความเหมาะสของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะ
ตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีขั้นตอนดังน้ี 
4.1)  นํารูปแบบที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นนําเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและการออกแบบการเรียนการ
สอนบนเว็บ ด้านเนื้อหาและเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารเพ่ือการศึกษา 
4.2)  การวิ เคราะห์ข้อมูล โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
5)  ขั้นการประเมิน (Evaluate) 
ศึกษาผลการใช้รูปแบบ จากกลุ่มตัวอย่าง โดยศึกษา
คะแนน ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน โดย
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านการตรวจสอบ 
โดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่านเพื่อประเมินค่าดัชนีและ 
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม ผลการประเมินแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนจากผู้เช่ียวชาญพบว่าแบบทดสอบจํานวน 
50 ข้อ มีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาเท่ากับ 0.90 
ระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบกับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนดังน้ี 
     1)  การประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักศึกษา 
     2)  การวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้งานรูปแบบ วิเคราะห์
ข้อมูลจาก คะแนนทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
ใช้สถิติ คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
t-test one sample group และ dependent 
 
6. ผลการวิจัย 
    จากการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 
   6.1 ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์ เ ลิร์นนิงแบบ           
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์
เอกสารงานวิจัย รูปแบบน้ีได้บูรณาการหลักการของ
กิจกรรมสะเต็มศึกษา ของสถาบันส่งเสริมส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) โดยอ้างอิง
ตามขั้นตอนและมีองค์ประกอบของรูปแบบ ตามปัจจัย 
ดังต่อไปนี้ 
 
I - MOVIE of STEAM Education Model 
ขั้นตอนที่ 1    การสร้างจินตนาการ (Imagination) 
ขั้นตอนที่ 2    การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) 
ขั้นตอนที่ 3    การปฐมนิเทศ (Orientation)  
ขั้นตอนที่ 4    การสร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) 
ขั้นตอนที่ 5    การสร้างนวัตกรรม (Innovation)  
ขั้นตอนที่ 6    การประเมิน (Evaluation)   
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   รูปที่ 1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ  
      นวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
จากรูปที่ 1 ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ไอมูฟวี (I-MOVIE of STEAM Education Model) โดย
ยึดหลักตามทฤษฎีเชิงระบบทั้ง 4 ปัจจัย แต่ปัจจัยที่เพิ่มขึ้น
และแตกต่างจากทฤษฎีเชิงระบบ ก็คือ ปัจจัยการสร้าง
จินตนาการท่ีดีเพื่อนําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม (Key 
to Success) ซึ่งผู้วิจัยได้นิยามขึ้นให้เป็นปัจจัยแรกและ
เป็นปัจจัยสําคัญของการเรียนรู้แบบไอมูฟวี ดังนั้นการ
เรียนแบบไอมูฟวี จึงแบ่งออกเป็น 5 ปัจจัย และมีกิจกรรม
การเรียนรู้ในแต่ละปัจจัย ดังน้ี 
ปัจจัยที่ 1 การสร้างจินตนาการที่ดีเพื่อนําไปสู่การ
สร้างสรรค์นวัตกรรม (Key to Success) 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างจินตนาการ (Imagination) ซึ่ง
มีความสอดคล้องกับ การระบุปัญหาในชีวิต จริงที่พบ
หรือนวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา ตามหลักการกิจกรรม
ของสะเต็มศึกษา ซึ่ งกิจกรรมที่ ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม จะเป็นการเปิดกว้างทาง
ความคิดของผู้เรียน และแสดงความคิดเห็นถึงหัวข้อที่จะ
เรียนโดยยังไม่ระบุหรือจํากัดเน้ือหาโดยตรง การแสดง
จินตนาการของผู้เรียนในขั้นตอนน้ีจะสะท้อนความคิด
ของผู้เรียนผ่านการอภิปราย และสร้างออกมาเป็น
แผนภูมิความคิด 
ปัจจัยที่ 2 การสร้างความพร้อม และสร้างบทบาท
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน (Input) 
ขั้นตอนที่ 2 การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับ การรวบรวมข้อมูลและ แนวคิดเพื่อ
สร้างแรงผลักดันในการสร้างผลงานและนวัตกรรม ตาม
หลักการกิจกรรมของสะเต็มศึกษา ซึ่งกิจกรรมที่ส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ผู้สอนจึงต้องมีบทบาท
ในการสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศ
ที่ดีในการเรียนการสอน ทั้งการเล่าประสบการณ์และ
ตัวอย่างการทํางานของนักศึกษารุ่นพี่ รวมไปถึงการสร้าง
ส่ิงเร้าให้ผู้เรียนเกิดความ สนใจ เช่น เกมส์ คะแนน และ
ของรางวัล เป็นต้น 
ขั้นตอนที่ 3 การปฐมนิเทศ (Orientation) ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับ รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาหรือนําไปสู่การพัฒนานวัตกรรมนั้น ตามหลักการ
กิจกรรมของสะเต็มศึกษา ซึ่งกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม จะเป็นการเตรียมความ
พร้อมของผู้เรียน ทําความเข้าใจกับหัวข้อที่จะเรียน 
เกณฑ์การให้คะแนน รู้จักกับกระบวนการเรียนคลาวด์
เลิร์นิงของรายวิชา และนําส่ิงที่ผู้เรียนจินตนาการและ 
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ตกผลึกทางความคิดมาผนวกกับเน้ือหารายวิชาการ
เตรียมการก่อนการผลิตสําหรับงานโทรทัศน์และวิทยุ 
กระจายเสียง เพื่อสร้างเป็นเน้ือหาทางการเรียนและ 
กิจกรรมเพื่อนําไปสู่การพัฒนาวัตกรรม 
ขั้นตอนที่ 4 การสร้างการเปล่ียนแปลง(Variation) 
ซึ่งมีความสอดคล้องกับการออกแบบวิธีการ แก้ปัญหา
โดยเช่ือมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี 
กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ และ คณิตศาสตร์ ตาม
หลักกิจกรรมของสะเต็มศึกษา ซึ่งกิจกรรมที่ส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ผู้วิจัยได้เล็งเห็น
ความสําคัญของวิชา ศิลปะซึ่งถือเป็นเรื่องจําเป็นในการ
เรียนรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตสําหรับงาน
โทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียงจึงออกแบบกิจกรรมแบบ
สะตีมศึกษาที่บูรณาการศาสตร์ ทั้ง 5 ศาสตร์ 
ขั้นตอนที่ 5 การสร้างนวัตกรรม (Innovation) ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับการวางแผนและดําเนินการแก้ปัญหา 
หรือพัฒนานวัตกรรม ตามหลักการกิจกรรมของสะเต็ม
ศึกษา ซึ่งกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ในขั้นตอนน้ีนวัตกรรมที่จะเกิดขึ้น เกิดจาก
การเรียนรู้ เนื้อหาบนคลาวด์เลิร์นนิง ทํากิจกรรมที่
กําหนดขึ้นในแต่ละบทเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็นนวัตกรรม
ตามบทเรียนต่าง ๆ ผู้เรียนจะต้องศึกษา วางแผน และ
ศึกษาโจทย์ปัญหาในแต่ละบท เพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
พัฒนาเงื่อนไข 
ปัจจัยที่ 4 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Output)  
ปัจจัยที่ 5 การสนทนาภาษาเรา (Feedback) 
ขั้นตอนที่ 6 การประเมิน (Evaluation) ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับ การทดสอบ ประเมินผล และ ปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือนวัตกรรมที่พัฒนาได้ และ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลของ
นวัตกรรมที่พัฒนาได้ ตามหลักการกิจกรรมของสะเต็ม
ศึกษา โดยกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม จะเป็นการประเมินผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลัง
เรียน และประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
จากผลงานของผู้เรียนที่ใช้ทักษะทางการสร้างสรรค์
ผลงานเพื่อนําไปสู่การปรับปรุงแก้ไขให้เกิดนวัตกรรมที่ดี
และมีคุณภาพ โดยผ่านการอภิปรายจากเพ่ือนร่วมห้อง 
เปิดโลกทัศน์และรับฟังมุมมองใหม่จากเพื่อนร่วมงาน 
อาจารย์ผู้สอน  
6.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากผู้ เชี่ยวชาญ
จํานวน 5 คน พบว่า 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวดเ์ลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม 
รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
x� S.D. ระดับความ
เหมาะสม 
ลําดับ 
1. องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม 
4.72 
 
0.05 
 
มากที่สุด 6 
2.  ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดเีพ่ือนําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม  
(Key to Success) 
4.50 0.02 มากที่สุด 7 
3.  ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
(Input)  
4.80 0.26 มากที่สุด 3 
4. ปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย 
    เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Process)   
4.82 0.26 มากที่สุด 2 
5.  ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการสร้างสรรค์
และนวัตกรรม (Output) 
4.76 0.28 มากที่สุด 4 
6.  ปัจจัยสนทนาภาษาเรา (Feedback) 4.90 0.27 มากที่สุด 1 
7.  การนํารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ 4.73 0.29 มากที่สุด 5 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.76 0.13 มากที่สุด  
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จากตารางที่ 1 ผลจากการประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบ จากผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 คน สามารถสรุป 
ผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่
สังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสม โดยภาพรวมทั้ง 7 ด้าน 
อยู่ในระดับมากที่สุด (x� = 4.76 , S.D. = 0.13)  
6.3 ผลการศึกษาการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี จากนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จํานวน 27 คน พบว่า 
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอ่นและหลังเรียนคลาวด์
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจรงิเสริม       (n=27) 
คะแนน
ผลสัมฤทธิ ์
คะแนน
เต็ม � S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 
10 
 10 
3.53 
8.69 
1.26 
0.64 
18.88 .00** 
**p < .01 
จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่านักศึกษามี
ค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
(x�=8.69, S.D.=0.64) สูงกว่าก่อนเรียน (x�=3.53, 
S.D.=1.26) เม่ือพิจารณาจากค่า t โดยค่า tคํานวณ = 
18.88 และค่า p-value หรือค่า Sig. ที่คํานวณได้มีค่า 
.00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่กําหนดไว้คือ .01 แสดงให้
ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนที่เรียน
ด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมของนกัศึกษาที่เรียนโดยใช้
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม     (n=27) 
คะแนน
ทักษะ เต็ม x� S.D. ร้อยละ t Sig. 
ผลการ
ประเมิน 
45 39.29 2.93 87 10.30 .00 
**p < .01 
จากตารางที่ 3 ผลการประเมินด้านทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาจากการประเมิน
ตามสภาพจริงโดยผู้สอน พบว่า นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ (x�=39.29, S.D.=2.93) ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 
87 เมื่อพิจารณาจากค่า t โดยค่า   tคํานวณ = 10.30 และค่า p-value หรือค่า Sig. ที่คํานวณได้มีค่า .00** แสดง
ให้เห็นว่าผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 ตามที่
ตั้งสมมติฐานการวิจัยไว้ 
 
7.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี พบว่าองค์ประกอบท่ีสําคัญส่งผลต่อผู้เรียน ดังนี้ 
ด้านปัจจัยสนทนาภาษาเรา (Feedback) โดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด พบว่า ผลงานของผู้เรียนที่ใช้ทักษะ
ทางการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อนําไปสู่การปรับปรุงแก้ไข
ให้เกิดนวัตกรรมที่ดีและมีคุณภาพ โดยผ่านการอภิปราย
จากเพื่อนร่วมห้อง เปิดโลกทัศน์และรับฟังมุมมองใหม่
จากเพื่อนร่วมงาน อาจารย์ผู้สอน ซึ่งมีความสอดคล้อง 
ตามหลักของกิจกรรมสะเต็มศึกษา ของ สสวท. [4] ที่ว่า 
การศึกษาที่ทนัสมัยและส่งเสรมิให้นักเรียนลองผิดลองถกู 
ตระหนักคิด และฟังความคิดเห็นอื่นๆ สร้างฐานความรู้ที่
อยู่นอกขอบเขตของการสอบ ในศตวรรษที่ 20 
ด้านปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์คลาวด์                        
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
(Process) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พบว่า การนําส่ิง
ที่ผู้เรียนจินตนาการและตกผลึกทางความคิดมาผนวกกับ
เนื้อหารายวิชากการเตรียมการก่อนการผลิตสําหรับงาน
โทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง เพื่อสร้างเป็นเนื้อหา
ทางการเรียนและ กิจกรรมเพ่ือนําไปสู่การพัฒนาวัตกรรม 
ที่สอดคล้องกับคิดทฤษฎีของสาขาวิชาเทคโนโลยีการ
โทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง [7] ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ทักษะจําเป็นในศตวรรษที่ 21 ด้านการสร้างสรรค์และ
การสร้างนวัตกรรม โดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน
แบบคลาวด์ เลิร์นนิงเพื่อส่งเสริมการใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศ และบูรณาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
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เพื่อเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และตื่นเต้นกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่แปลกใหม่และทันสมัย  
ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Output) โดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด พบว่า การทดสอบ ประเมินผล และ 
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือนวัตกรรมที่พัฒนาได้ 
เพื่อมุ่งสู่การนําเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา 
หรือผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้ สามารถทําให้นักศึกษา
ก้าวทันต่อสถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  
M. Pattaphol [6] ที่ว่า ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา 
ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของศิษย์ โดยมีครู
คอยช่วยแนะนํา และช่วยออกแบบกิจกรรมให้กับนักเรียน
แต่ละคนที่สามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้
ของตนเองได้ ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรมถือ
เป็นส่วนหน่ึงของมีทักษะจําเป็นต่อการดํารงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 [8] ที่มีความสําคัญอย่างยิ่ง ถือเป็นการ
เตรียมเยาวชนให้เป็นผู้ที่มีทักษะสําคัญในการเผชิญชีวิต
ในโลกที่มีกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จะทํา
ให้เยาวชนเป็นผู้ที่คิดเป็น ทําเป็น ตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง 
 
8. ข้อเสนอแนะ 
8.1 ข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ 
การนํารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิ งแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาใช้พัฒนาทักษะของ
นักศึกษาโดยที่ผู้สอน จะต้องคํานึงถึงโครงสร้างพื้นฐาน
ของระบบเครือข่ายและอุปกรณ์ที่จําเป็น เพื่อสภาพ 
แวดล้อมทางการเรียนที่สมบูรณ์มากขึ้น กระบวนการ
เรียนการสอนตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เน้นกระบวนการ และ
กิจกรรม ที่ให้ ผู้เรียนเกิดทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ควรเน้นการประเมินตามสภาพจริง และ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด วิเคราะห์ 
จินตนาการ ความร่วมมือจากเพื่อนร่วมงานและครูผู้สอน 
8.2 ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
สามารถต่อยอด และบูรณาการองค์ความรู้ของรูปแบบ
ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับส่ือสาร มวลชน 
และการผลิตส่ือดิจิทัล เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้จากการคิดสู่การแก้ปัญหาด้วยการลงมือปฏิบัติ
เพื่อสร้างความหลากหลายทางวิชาชีพ (Multi Journalist) 
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